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Abstract:The purpose of this study was to improve understanding of the concept of the position of the planets in 
the solar system through the model of role playing with multimedia flash in the sixth grade primary school 
students 01 years of lessons Genengsari 2014/2015. This research is a class act. The research was conducted in 
two cycles . Each cycle consists of planning, action, observation and reflection. Source of data derived from the 
sixth grade students, teachers and documents. The collection of data through observation, free interview, test and 
documentation.Analyzing data in this study using an interactive analysis. Validity of data using techniques 
trigulasi. The inference that the use of role-playing learning model using multimedia flash can improve learning 
outcomes IPA on draft position of the planets in the solar system in six graders N Genengsari 01 Academic Year 
2014/2015 
 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah Untuk meningkatkan pemahaman konsep kedudukan planet dalam tata 
surya melalui model role playing dengan multimedia flash pada siswa kelas VI SD Negeri Genengsari 01 tahun 
pelajaran 2014 / 2015. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Penelitian dilaksanakan dalam dua 
siklus. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan refleksi. Sumber data berasal 
dari siswa kelas VI, guru dan dokumen. Pengumpulan datamenggunakanobservasi,wawancara 
bebas,tesdandokumentasi.Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis interaktif. Validitas data 
menggunakan teknik trigulasi. Simpulan bahwa penggunaan model pembelajaran role playing menggunakan 
multimedia flash dapat meningkatkan hasil belajar IPA tentangkonsep kedudukan planet dalam tata surya pada 
siswa kelas VI SD N Genengsari 01 Tahun Pelajaran 2014/2015. 
 
Kata Kunci: kedudukan planet, role playing, multimedia flash. 
 
PendidikanNasional berfungsi meng-
embangkan kemampuan dan membentuk wa-
tak serta peradaban bangsa yang bermartabat 
dalam rangka mencerdaskan kehidupan ba-
ngsa. Selain itu bertujuan untuk mengemba-
ngkan potensi peserta didik agar menjadi ma-
nusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tu-
han Yang Maha Esa, berakhlak mulia, beril-
mu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi wa-
rga Negara yang demokratis serta bertanggu-
ng jawab. 
Berdasarkan fungsi pendidikan nasio-
nal diatas, maka peran guru menjadi kunci 
keberhasilan dalam misi pendidikan dan 
pembelajaran di sekolah.Selain itu guru ber-
tanggung jawab untuk mengatur, mengarah-
kan dan menciptakan suasana kondusif yang 
mendorong siswa untuk melaksanakan ke-
giatan di kelas. Didalam Kurikulum Tingkat 
Satuan Pendidikan, Ilmu Pengetahuan alam 
merupakan mata pelajaran yang sangat pen-
ting bagi siswa. Salah satu tujuan mata pe-
lajaran IPA di Sekolah Dasar yaitu agar pe-
serta didik memiliki kemampuan mengem-
bangkan pengetahuan dan pemahaman kon-
sep-konsep IPA yang bermanfaat dan dapat 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 
Guru harus mampu mengembangkan 
sikap dan nilai-nilai ilmiah serta lebih mem-
perhatikan tahap perkembangan siswa. Pem-
belajaran IPA yang dikehendaki oleh Kuri-
kulum Tingkat Satuan Pendidikan sesuai de-
ngan hakikat IPA, yaitu sebagai produk ilmi-
ah, proses ilmiah, serta sebagai sikap ilmiah. 
Berdasarkan tujuan pendidikan nasio-nal dan 
tujuan mata pelajaran IPA guru harus kreatif 
dan inovatif utuk menyajikan proses pembe-
lajaran di kelasnya agar proses pembelajaran 
yang dikelolanya berjalan luwes, afektif, dan 
efisien. Karena sekolah mempunyai harapan 
agar siswa memperoleh nilai yang memuas-
kan sesuai dengan KKM dan memiliki pres-
tasi yang menonjol pada semua mata pela-
jaran. 
Kenyataan yang ada pada saat ini bah-
wa dalam komunikasi sering terjadi penyim-
pangan sehingga proses belajar mengajar 
menjadi tidak efektif dan efisien. Keadaan 
tersebut disebabkan oleh beberapa hal dianta-
ranya: ada kecenderungan verbalisme, ke-
tidaksiapan peserta didik, kurang minat pe-
serta didik, kurangnya sarana dan prasarana 
pembelajaran. Selain itu proses belajar me-
ngajar tidak efektif dikarenakan, sebagian 
guru belum sepenuhnya menerapkan model-
model pembelajaran misalnya model pembe-
lajaran kontektual dalam proses pembelaja-
ran, kegiatan belajar mengajar yang dilaku-
kan kurang menarik, berlangsung monoton 
dan membosankan, serta interaksi yang ter-
jadi hanya satu arah karena guru yang do-
minan aktif, sementara siswanya pasif. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan 
oleh guru dalam pembelajaran IPA di kelas 
VI, pada kompetensi dasar mendiskripsikan 
sistem tata surya dan posisi penyusun tata 
surya, kegiatan pembelajaran IPA masih ber-
sifat verbal dan pasif.Media pembelajaran 
belum digunakan dengan maksimal, pembe-
ljaran berpusat pada guru, siswa hanya se-
bagai penerima pembelajaran yang pasif. Da-
ri hasil evaluasi kompetensi dasar mendis-
kripsikan sistem tata surya dan posisi  tata 
surya pada semester II tahun pelajaran 2014 / 
2015 menunjukkan bahwa dari 25 siswa ha-
nya 8 siswa yang mencapai KKM dengan in-
dikator KKM yaitu 70. Sehingga persentase 
pemahaman konsep kedudukan planet dalam 
tata surya pada siswa kelas VI hanya 
32%.Berdasarkan hasil analisis ketuntasan 
belajar pada kompetensi dasar tersebut 
menunjukkan rata-rata nilai yang dicapai 
siswa kelas VI adalah 61. 
Masih rendahnya pemahaman konsep 
kedudukan planet dalam tata surya pada sis-
wa kelas VI SD Negeri Genengsari 01 men-
dorong peneliti melakukan perbaikan proses 
pembelajaran IPA. Hal yang dapat dilakukan 
guru yaitu menggunakan model role playing 
dengan multimedia flash sehingga diharap-
kan adanya peningkatan pemahaman konsep 
kedudukan planet dalam tata surya pada sis-
wa kelas VI SD Negeri Genengsari 01.  
Dalam proses pembelajaran IPA den-
gan model role playing siswa diminta untuk 
mengandaikan suatu peran khusus, masuk 
dalam situasi yang bersifat simulasi atau ske-
nario yang dipilih berdsar relevansi dengan 
pengetahuan yang sedang dipelajari siswa 
atau materi kurikulum. 
Pembelajaran berbasis multimedia ada-
lah kegiatan pembelajaran yang memanfaat-
kan kegiatan pembelajaran yang memanfa-
atkan komputer maupun laptop untuk mem-
buat siswa lebih tertarik berinteraksi, berkre-
asi, dan berkomunikasi.Media pembelajaran 
adalah alat yang berfungsi menyampaikan 
pesan pembelajaran (Rusman, 2012-:140). 
Multimedia flash dipilih karena memi-liki 
kelebihan  yaitu menggabungkan semua un-
sur media seperti teks, video, animasi, gam-
bar, grafik, dan sound menjadi satu kesatuan 
penyajian, sehingga mengakomodasi sesuai 
dengan modalitas belajar siswa 
(Rusman,2012 :147). 
Model role playing adalah suatu akti-
vitas pembelajaran terencana yang diranca-
ng untuk mencapai tujuan-tujuan pendidikan 
yang spesifik.Role playing dapat diterapkan 
dalam kegiatan pembelajaran IPA pada siswa 
kelas VI.Role playing berdasar pada tiga as-
pek utama dari pengalaman peran dalam ke-
hidupan sehari-hari. Ketiga aspek tersebut a-
dalah mengambil peran (Role-taking), mem-
buat peran (role-making) dan tawar menawar 
peran (Role-negotiation). 
Mulyani Sumantri dan Johar Permana 
(2006:56) berpendapat bahwa model role 
playing termasuk dalam kelompok mode 
interaksi sosial. Bermain peran adalah siswa 
mengkaji masalah-masalah hubungan manu-
sia dengan memerankan situasi-situasi masa-
lah kemudian mendiskusikannya. Siswa da-
pat menjelajah dan mengkaji perasaan, sikap, 
nilai, dan strategi pemecahan masalah. 
Dari uraian tersebut diatas, peneliti a-
kan melaksanakan penelitian dengan judul “ 
Peningkatan Pemahaman Konsep Kedudukan 
Planet Dalam Tata Surya Melalui Model Ro-
le Playing Dengan Multimedia Flash Pada 
Siswa Kelas VI SD Negeri Genengsari 01, 
Kec. Polokarto, Kab. Sukoharjo Tahun 
Pelajaran 2014/2015. “ 
 
METODE 
Penelitian  inidilaksanakan  di kelas VI 
SDN Genengsari 01 Kecamatan Polokarto, 
Kabupaten Sukoharjo,penelitian ini dilaksa-
nakanpada  semester  genaptahun 
pelajaran2014/2015,selama 4 
bulan.Penelitian dimu-laipadabulanFebruari 
sampai Mei 2014.Subjek penelitianadalah 
siswakelasVI yang berjumlah 25 siswa 
terdiridari 13 siswa laki-laki dan 12 
siswaperempuan. 
  
 
Sumber data berasal dari siswa kelas 
VI, guru kelas, dan dokumen.Teknik   peng-
umpulan data menggunakan teknik observa-
si,wawancara, dan tes. Validitas data meng-
gunakan teknik triangulasi, yaitu triangulasi 
data, triangulasi metode, dan triagulasi teori. 
Penganalisisan data dalam penelitian ini me-
nggunakan analisis interaktif. Analisis 
datamenggunakandeskriptifkomparatif. 
 
HASIL  
Berdasarkan perencanaan tindakan sik-
lus I, pelaksanaan tindakan pembelajaran pe-
mahaman konsep kedudukan planet dalam 
tata suryamenerapkan multimedia flash me-
lalui model role playing yaitu dengan cara 
Menampilkan video untuk menarik perhatian 
siswa sehingga dapat memahami tentang ko-
nsep tata surya  dan pemberian tugas sesuai 
dengan rencana pelaksanaan pembelajaran 
(RPP). 
Selama pelaksanaan pembelajaran ber-
langsung, rekan guru dibantu peneliti sebagai 
pengamat yang mengambil tempat duduk di 
belakang untuk mengamati dengan cermat 
dan teliti jalannya penelitian atau proses ke-
giatan belajar mengajar yang dilakukan oleh 
guru kelas.  Peneliti mencatat setiap apa yang 
dilihat dan didengar agar evaluasi benar-be-
nar dapat memperbaiki keaktifan dan hasil 
belajar siswa belajar. 
Tabel 1. Rentang Nilai Siklus I 
No Interval 
Frekue
nsi (fi) 
Nilai 
Tengah 
(xi) 
fi.xi 
Persentase 
(%) 
1 60-65 1 62,5 62,5 3,85 
2 67-72 13 69,5 903,5 50 
3 73-78 0 0 0 0 
4 79-84 11 81,5 896,5 42,3 
5 85-90 1 87,5 87,5 3,85 
Nilai rata-rata kelas 
74,61
5 
100 
Berdasarkan hasil tes akhir siklus I, 
didapat rata-rata hasil belajar siswa rata-ra-
ta74,6, median 80, modus 70 dan nilai mini-
mum 60, nilai maksimum 90, dari tes hasil 
siklus I dengan hasil yang didapat pada tabel 
ini, maka siklus I selesai, dan berlanjut pada 
siklus II. Pada siklus II siswa diharapkan 
mendapatkan nilai lebih besar dari siklus I. 
Pada data diatas, dapat diketahui ma-
sih terdapat 1 orang atau 3,84% yang mem-
punyai nilai 60. Siswa yang mendapatkan ni-
lai 67−72  sebanyak 13 orang atau 50%. Sis-
wa yang mendapatkan nilai 73−78 sebanyak 
0 siswa atau0%, siswa yang mendapatkan 
nilai 79−84 sebanyak 11 siswa atau 42,30% 
dan siswa yang mendapatkan nilai 85−90 se-
banyak 1 siswa atau 3,84%. Dapat dilihat 
bahwa masih ada siswa dengan nilai dibawah 
KKM.  
Refleksi terhadap tindakan kelas sik-
lus I, peneliti bersama teman sejawat mendis-
kusikan hasil tindakan kelas dan diperoleh 
beberapa kesepakatan untuk perbaikan pada 
tindakan selanjutnya, yaitu: Keaktifan siswa 
dalam bertanya dan mengeluarkan ide serta 
maju ke depan sudah terlihat sedikit aktif, 
meskipun hanya terdapat beberap peserta di-
dik yang melakukan hal itu; Peserta didik ya-
ng aktif bertanya, mengeluarkan ide dan ma-
ju ke depan adalah peserta didik yang dinya-
takan aktif dan memiliki prestasi di dalam 
kelas; Kedisiplinan peserta didik pada saat 
masuk kelas masih terlihat rendah; dan Pe-
serta didik sudah mulai paham dengan ma-
teri. 
Dari hasil refleksi diatas, maka dapat 
ditarik makna bahwa dari kondisi awal, apa-
bila dibandingkan dengan siklus I maka di-
peroleh hasil sebagai berikut: 
Tabel 2.Perbandingan Hasil Nilai Siswa 
Kondisi awal dan siklus I 
No Statistik 
Kondisi 
Awal 
Siklus I 
1 N 26 26 
2 Minimum 60 60 
3 Maksimum 80 90 
4 Mean 67,69 74,61 
5 Median  80 80 
6 Modus 70 70 
Berdasarkan hasil perbandingan ke-
mampuan belajar siswa dan observasi dalam 
kegiatan belajar mengajar, maka peneliti dan 
rekan kolaborator sepakat untuk melanjukan 
penelitian pada siklus II menggunakan stra-
tegi multimedia flash melalui model role 
playing. 
Metode pembelajaran dengan multi-
media flash melalui model role playingini 
menampilkan video tentang kedudukan pla-
net ditata surya. Pembelajaran dengan meto-
de ini sangat efektif karena hal ini dapat dili-
hat dari tingginya perhatian serta motivasi 
dan keaktifan siswa untuk untuk melaksana-
kan tugas yang diberikan oleh guru, siswa 
dapat belajar secara langsung (experiental 
learning).proses pembelajaran ini siswa da-
pat merasakan secara langsung konsep dan 
prinsip melalui pengalaman nyata,  ada kein-
ginan siswa untuk menciptakan iklim belajar 
yang kondusif, keterlibatan siswa dalam 
mencari dan memanfaatkan setiap sumber 
belajar yang tersedia dianggap relevan deng-
an tujuan pembelajaran, adanya keterlibatan 
siswa untuk mengealuasi sendiri hasil pem-
belajaran yang telah dilakukan. 
Tabel 3. Rentang Nilai Siklus II 
No Interval 
Freku
ensi 
(fi) 
Nilai 
Tengah 
(xi) 
fi.xi 
Persentase 
(%) 
1 80-83 9 81,5 733,5 34,61 
2 84-87 0   0 
3 88-91 14 89,5 1253 53,85 
4 92-95 0   0 
5 >96 3 98 294 11,53 
Nilai rata-rata kelas 87,69 100 
Berdasarkan hasil tes akhir siklus II, 
didapat rata-rata hasil belajar siswa rata-rata 
87,6,  median 90, modus 90 dan nilai mini-
mum 80, nilai maksimum  100. Dari tes akhir 
siklus II siswa sudah mencapai nilai >70 de-
ngan hasil ini maka siklus selesai. 
Dari data diatas dapat dilihat bahwa 
nilai rata-rata siswa pada siklus II adalah 
87,6. Ini berarti terdapat kenaikan nilai siswa 
setelah dilakukannya evaluasi terhadap tin-
dakan kelas siklus II. Pada data diatas, dapat 
diketahui sudah tidak ada siswa yang mem-
punyai nilai 60. Nilai terendahnya adalah 80 
sebanyak 9 siswa atau 34,6%. Siswa yang 
mendapatkan nilai 84−87 sebanyak 0 siswa 
atau 0%, siswa yang mendapatkan nilai 
88−91 sebanyak 14 siswa atau 53,84%, dan 
siswa yang mendapatkan nilai diatas 96 se-
banyak 3 siswa atau 11,53%. Dapat dilihat 
bahwa tidak ada lagi siswa dengan nilai di-
bawah KKM. 
 
PEMBAHASAN 
Dalam penelitian ini peneliti bertin-
dak sebagai peneliti aktif dan berkolaborasi 
dengan guru kelas dari hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa dengan penggunaan mul-
timedia flash melalui model role playing 
dapat meningkatkan pemahaman konsep ke-
dudukan planet dalam tata surya dan dapat 
meningkatkan keaktifan siswa dalam pembe-
lajaran. Karena pada dasarnya konsep pem-
belajaran dengan multimedia flash melalui 
model role playing menarik perhatian siswa 
karena mendapat hal-hal baru dan juga me-
ningkatkan rasa ingin tahu siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian dipero-
leh hubungan yang signifikan terjadi pada se-
tiap interval di setiap siklus.Pada interval ni-
lai 60-65 pada kondisi awal terlihat 10 sis-
wa, kemudian pada siklus I 1 siswa dan sik-
lus II tidak ada siswa yang mendapat nilai 
pada interval tersebut.Interval nilai 67−72 
pada kondisi awal terdapat 12 siswa, ke-
mudian pada siklus I naik menjadi 13 siswa, 
dan siklus II tidak ada siswa yang mendapat 
nilai pada interval tersebut.Pada interval 
73−78tidak ada siswa yang mendapatkan ni-
lai pada kondisi awal, siklus I, dan siklus 
II.Pada interval 79−84 terlihat pada kondisi 
awal ter-dapat 4 siswa, kemudian pada siklus 
I ber-tambah menjadi 11 siswa dan siklus II 
tidak ada siswa yang mendapat nilai pada 
interval tersebut.Kemudian pada interval 
85−90 kon-disi awal tidak ada siswa yang 
mendapat nilai pada interval tersebut, pada 
siklus I ber-tambah menjadi 1 siswa.Pada 
interval 88−91 terdapat 14 siswa pada siklus 
II. Selanjutnya pada interval >96 terdapat 3 
siswa yang men-dapat nilai pada siklus II. 
Hasil penelitian dapat dilihat pada Tabel 4 
berikut ini: 
Tabel 4.Hasil Perbandingan Kondisi awal, 
siklus I dan siklus II 
No Statistik 
Kondisi 
Awal 
Siklus 
I 
Siklus 
II 
1 N 26 26 26 
2 Minimum 60 60 80 
3 Maksimum 80 90 100 
4 Mean 67,69 74,61 87,69 
5 Median  80 80 90 
6 Modus 70 70 90 
Dari hasil perbandingan antar siklus, 
diperoleh hasil bahwa pada siklus II terjadi 
peningkatan kemampuan siswa dalam mema-
hami konsep kedudukan planet dalam tata 
surya. Hal ini terlihat dari hasil siswa yang 
mengalami ketuntasan dalam belajar. 
Dalam penelitian ini peneliti bertin-
dak sebagai peneliti aktif dan berkolaborasi 
dengan guru kelas Dari hasil penelitian dapat 
  
 
disimpulkan bahwa dengan penggunaan mul-
timedia flash melalui model role playing da-
pat meningkatkan pemahaman konsep kedu-
dukan planet dalam tata surya dan dapat me-
ningkatkan keaktifan siswa dalam pembela-
jaran. Karena pada dasarnya konsep pembe-
lajaran dengan multimedia flash melalui mo-
del role playing menarik perhatian siswa ka-
rena mendapat hal-hal baru dan juga mening-
katkan rasa ingin tahu siswa. Kenyataannya 
banyak siswa yang terlihat aktif pada saat 
diberikannya materi tentang pemahaman ko-
nsep kedudukan planet dalam tata surya. 
Marika Soebrata (1997:49) menya-
takan bahwa Role Playingdapat memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk menghayati 
pikiran dan perasaan orang lain yang mung-
kin berbeda dengan pikiran dan perasaannya 
sehingga sikap toleran dapat berkembang. 
Kondisi tersebut dapat dijadikan alasan bah-
wa Role Playing digunakan karena dapat me-
nanamkan sikap toleran siswa kepada yang 
lainnya atau termasuk dampak pengiring da-
lam kehidupan sehari-hari. 
Menurut Siti Mutmainah & Ono W. 
Purbo (2002:1) Flash merupakan program 
grafis multimedia dan animasi yang dibuat o-
leh perusahaan Multimedia untuk keperluan 
pembuatan (khususnya aplikasi web yang in-
teraktif dan menarik. 
Setelah melihat hasil penelitian yang 
dilakukan dapat disimpulkan bahwa pemaha-
man konsep-konsep kedudukan planet dalam 
tata surya pada siswa kelas VI meningkat.Hal 
ini dibuktikan dengan peningkatan hasil be-
lajar dari kondisi awal, siklus I sampai sik-
lus II. Pada kondisi awal siswa yang tuntas 
mencapai indikator kinerja yaitu mencapai 
nilai KKM ≥ 70 sebanyak 4 siswa 
atau15,38% dari jumlah siswa, sedangkan 
yang tidak tuntas 22 siswa atau 84,62%. 
Kemudian pada siklus I siswa yang tuntas 
ada 25 siswa atau 96,16,% mengalami 
peningkatan 80,78%, namun belum mencapai 
indikator kinerja. Setelah dilakukan tindakan 
pada sik-lus II semua siswa tuntas. 
Menurut peneliti, kesan peserta di-
dik dalam belajar  dengan menggunakan mul-
timedia flash melalui model role playingpa-
daumumnya peserta didik senang belajar be-
lajar menjadi lebih mudah, belajar  khusus-
nya memahami konsep kedudukan planet da-
lam tata surya tidak membosankan. Dengan 
kesan belajar  menggunakan multimedia flash 
melalui model role playingtersebut dapat 
menumbuhkan semangat dan ketertarikan  
sehingga peserta didik terdorong untuk be-
lajar dengan serius. Semangat belajar dan ke-
tertarikan  peserta didik terhadap pelajaran, 
ditambah dengan selalu meningkatkan  keak-
tifan, tanggungjawab, dan kemampuan peser-
ta didik dalam mengikuti pembelajaran  pada 
akhirnya dapat meningkatkan intensitas be-
lajar. 
Apabila penelitian ini dikaitkan de-
ngan penelitian yang dilakukan oleh Okty 
Ihwanti (2011), maka pembelajaran multime-
dia flash model role playing dapat mening-
katkan pemahaman siswa. Dalam peneliti-
annya Studi Komparasi Media CD Interaktif 
Dengan Multimedia Flash Pada Metode 
Think – Pair – Share (TPS) Terhadap Pres-
tasi Belajar Siswa Pada Materi Pokok Struk-
tur Atom Kelas X Semester I SMA Negeri 1 
Bobotsari Kabupaten Purbalingga Tahun 
Ajaran 2011/2012. 
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan Berdasarkan hasil penelitian  diat-
as dapat disimpulkan bahwa terdapat pening-
katan hasil belajar siswa dalam pemahaman 
konsep kedudukan planet dalam tata surya 
terlihat adanya peningkatan disetiap siklus-
nya dimana siklus I  sudah tidak ada siswa 
yang mendapatkan nilai di bawah 60, yang 
mendapatkan nilai antara 61−70 sebanyak 13 
orang atau 50%. Siswa yang mendapatkan ni-
lai 71−80 sebanyak 11 siswa atau 42,3%, dan 
siswa yang mendapatkan nilai 81−90 seba-
nyak 1 siswa atau 3,85%. 
Pada siklus II terdapat peningkatan 
setelah menggunakan multimedia flash me-
lalui model role playing yaitu sudah tidak 
ada siswa yang mendapatkan nilai 60, nilai 
terendah siswa adalah 80 sebanyak 9 orang 
atau 34,6%. Siswa yang mendapatkan nilai 
81−90 sebanyak 14 siswa atau 53,8% dan 
siswa yang mendapatkan nilai 91−100 
sebanyak 3 siswa atau 11,5%. Dapat dilihat 
bahwa tidak ada lagi siswa dengan nilai 
dibawah KKM. 
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